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Dengan ini saya menyatakan bahwa skripsi ini tidak terdapat karya yang 
pernah diajukan untuk memperoleh gelar kesarjanaan di suatu Perguruan Tinggi, 
dan sepanjang sepengetahuan saya juga tidak terdapat karya atau pendapat yang 
pernah ditulis atau diterbitkan oleh orang lain kecuali yang secara tertulis diacu 
dalam naskah ini dan disebutkan dalam daftar pustaka. 
Berikut saya sampaikan daftar kontribusi dalam penyusunan skripsi : 
1. Saya merancang dan membuat aplikasi ini dengan bantuan internet, buku 
yang dilampirkan pada daftar pustaka, dan infomasi dari para staff SDLB-C 
YPSLB Kerten, Surakarta. 
2. Program aplikasi yang saya gunakan untuk membuat game ini adalah 
Unity3D, Kinect Software Development Kit (SDK). 
3. Saya menggunakan laptop dengan spesifikasi Processor Intel Core i3 2350M, 
2.30 GHz, RAM 2 GB, dan Hardisk 640 GB dalam pembuatan aplikasi ini. 
4. Model karakter dan objek yang terdapat pada aplikasi ini saya dapatkan dari 
http://www.blendswap.com dan http://www.tf3dm.com dan diedit 
menggunakan  software Blender3D versi 2.69 serta 3ds Max. Sedangkan 
gambar, video dan backsound yang digunakan dalam aplikasi ini didapatkan 
dari internet dan diedit menggunakan software Adobe Photoshop CS 6, Total 
Video Converter, dan Audacity. 















 ُلْوُسَر َلاَق : َلاَق َةَرْيَرُه ِْيَبأ ْنَع ْمُِكلاَمَْعأ َو ْمُِكبُْوُلق َىِلإ ُرُظْنَي ْنَِكل َو ْمُِكلاَوَْمأ َو ْمُكِرَوُص َىِلإ ُرُظْنَي َلا َالله َِّنإ : ِالله  
“Sesungguhnya Allah tidak melihat pada bentuk tubuh-tubuh 
kalian dan tidak juga kepada bentuk rupa-rupa kalian, tetapi Dia 
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Anak berkebutuhan khusus tunagrahita merupakan anak dengan 
keterbelakangan mental atau memiliki kemampuan intelektual umum dibawah 
rata-rata. Sehingga agar dapat mandiri, anak tunagrahita perlu bimbingan serta 
pelatihan untuk berinteraksi serta merawat dirinya sendiri secara berulang-ulang. 
Peneliti mengambil permasalahan tersebut dengan merancang membuat game 
edukasi terkait dengan kemandirian yang dibutuhkan anak tunagrahita SDLB-C. 
Dalam pembuatannya, aplikasi game edukasi pelatihan merawat diri ini akan 
memanfaatkan teknologi Kinect Xbox 360 dengan engine Unity3D. Game engine 
Unity3D sendiri mendukung beberapa bahasa pemrograman, seperti java script, 
CS script, dan BOO script. Game edukasi tersebut akan meminta anak tunagrahita 
untuk berperan aktif memainkannya dengan menggerakkan tangan. Pemanfaatan 
Kinect sebagai game edukasi pelatihan merawat diri untuk anak sekolah dasar 
berkebutuhan khusus tunagrahita ini bertujuan untuk memberi pelatihan kepada 
anak tunagrahita tentang bagaimana merawat diri, khususnya dalam kebersihan 
anggota tubuh.   
Metode penelitian yang digunakan dalam perancangan ini adalah SDLC 
(System Development Life Cycle). Mulai dari analisis, perancangan, pembuatan 
sistem, pengujian hingga perawatan sistem. Pengujian dilakukan dengan 
mendemokan langsung game edukasi merawat diri ini kepada anak tunagrahita 
kelas 1 SDLB-C YPSLB Surakarta.  
Hasil dari penelitian ini adalah games edukasi ini cukup  untuk membantu 
anak tunagrahita dalam meningkatkan kemampuan untuk merawat diri. 
Kesimpulan dari penelitian ini adalah adalah pemanfaatan Kinect dalam games 
edukasi pelatihan merawat diri ini mampu memberikan materi merawat diri 
dengan cara yang menarik, akan tetapi dalam memainkannya anak tunagrahita 
masih perlu bimbingan dari guru atau orang dewasa lainnya. 
 
Kata kunci : anak tunagrahita, game edukasi, Unity3D, Kinect Xbox 360 
